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โดยใช้แบบภาพจำาลองสัญลักษณ์นำาโชคจำานวน	 5	 ผลงาน	 และเครื่องมือแบบสอบถาม	 ในการสำารวจ
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Oxygen	 mascot’s	 prototype	 (Mascot	 D)	 average	 at	 4.23	 and	 then	 microorganism	
mascot’s	prototype	(Mascot	E)	average	at	4.04	respectively.	





เทคโนโลยีการกำาจัดขยะและบำาบัดนำ้าเสีย	 พร้อมทั้งโครงการฯ	 ได้มีการต้อนรับนักท่องเที่ยว	 และ
ผู้สนใจเข้าศึกษาดูงานหรือเข้ามาเย่ียมชมภายในพ้ืนท่ีโครงการเพ่ือเป็นสถานท่ีพักผ่อนหย่อนใจ	 สถานท่ี
นันทนาการ	 และสถานที่ถ่ายทอดองค์ความรู้ทางวิทยาศาสตร์ที่ได้จากการศึกษาวิจัย	 โดยมีสื่อต่าง	 ๆ







กับกลุ่มเป้าหมาย	 นอกจากนี้ยังสามารถถ่ายทอดข้อมูลข่าวสาร	 ประชาสัมพันธ์เรื่องราวต่างๆ	 และ
สื่อสารเนื้อหาได้ดีอีกด้วย	 (นฤพนธ์	 คมสัน.	 2560:	 1517)	 เช่น	 University	 of	 New	 Hampshire	
ประเทศสหรัฐอเมริกา	ได้มีการสร้างสัญลักษณ์นำาโชคที่มีชื่อว่า	Wild	E.	Cat	และ	Gnarlz	โดยมีรูปร่าง
ลักษณะเป็นแมวป่า	 แต่งกายด้วยชุดกีฬาของสถาบัน	 สร้างขึ้นเพื่อใช้ในการส่งเสริมและกระตุ้นการ
เรียนรู้ด้านการกีฬาภายในมหาวิทยาลัย	 (Tom	 Spencer.	 2013)	 และในประเทศไทย	 บริษัท	 ปตท.
วารสารสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปีที่ 23 ฉบับที่ 1 (มกราคม-มิถุนายน 2563)
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จำากัด	 (มหาชน)	 ได้เลือกใช้สัญลักษณ์นำาโชคที่มีชื่อว่า	 ก็อตจิ	 (Godji)	 มาเป็นผู้สื่อสารข้อความของ	
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 2. ขอบเขตด้�นเนื้อห�ของก�รศึกษ�	 ดำาเนินการศึกษาจากสถานภาพระบบบำาบัดนำ้าเสีย






























































	 	 สัญลักษณ์นำาโชค	หรือมาสคอต	 เป็นสิ่งที่สามารถพบเห็นได้ในมหกรรม	และกิจกรรมของ
องค์กร	หรือหน่วยงานต่าง	ๆ	โดยสำานักงานพัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติมีการจัดทำา
คลังศัพท์ไทย	และได้มีการบัญญัติศัพท์คำาว่า	 “Mascots”	 ไว้	หมายถึง	สัญลักษณ์นำาโชค	 (สำานักงาน
พัฒนาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ.	2560)	สัญลักษณ์นำาโชคเป็นสิ่งที่ยอดเยี่ยมสำาหรับ
การสร้างความสนใจจากสาธารณชนของหน่วยงาน	 หรือองค์กรต่าง	 ๆ	 โดยสัญลักษณ์นำาโชคสามารถ
สร้างโอกาสในการให้สาธารณชนยินดีที่จะจับจ่ายสินค้า	 และรับฟังข้อมูลข่าวสารของหน่วยงาน	 หรือ
องค์กรนั้นได้เป็นอย่างมาก	 (Sagyan	 Sagarika	 Mohanty.	 2014:	 42)	 มีลักษณะเป็นตัวการ์ตูนที่มี
เอกลักษณ์	 ถูกสร้างขึ้นซึ่งส่วนใหญ่ออกแบบมาเพื่อการโฆษณาหรือเพื่อวัตถุประสงค์ทางการตลาด	








สร้างขึ้นเพื่อสร้างความโชคดี	 และนำาโอกาสทางด้านรายได้ให้แก่หน่วยงาน	 องค์กร	 สินค้าและบริการ
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	 	 พิจิตรา	 มงคลศรีพิพัฒน์	 (2559)	 ได้ทำาการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับพฤติกรรมการเปิดรับ	 และ
ความพึงพอใจต่อสื่อประชาสัมพันธ์โครงการเที่ยวไทยเท่	 กับพฤติกรรมการตัดสินใจท่องเที่ยวของ
นักท่องเที่ยวไทย	พบว่า	นักท่องเที่ยวมีพฤติกรรมในการรับสื่อในเชิงบวกต่อสื่อประชาสัมพันธ์	โดย




	 	 1.1	 ประชากร	ที่ใช้ในการวิจัยคือ	ผู้เข้าเยี่ยมชมโครงการศึกษาวิจัยและพัฒนาสิ่งแวดล้อม
แหลมผักเบ้ียอันเน่ืองมาจากพระราชดำาริตลอด	พ.ศ.	2559	มีผู้เข้าเย่ียมชมโครงการฯ	เฉล่ียวันละ	296	คน	
ต่อวัน	





	 	 	 	 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้	 ผู้วิจัยได้จัดทำาขึ้นโดยวิเคราะห์จากเนื้อหา	 ผู้ทรงคุณวุฒิ	
สื่อต่าง	ๆ	ภายในพื้นที่	แนวคิดทฤษฎี	และผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับตัวแปรที่ต้องการศึกษา	โดยอาศัย
กรอบแนวคิดการวิจัยมาออกแบบเครื่องมือในการเก็บรวบรวมข้อมูล	ประกอบด้วย
	 	 2.1	 แบบสอบถามส่วนที่	 1	 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถามรูปแบบการเลือกตอบ	
(check	list)	โดยสอบถามข้อมูลเกี่ยวกับเพศ	อายุ	อาชีพ	และระดับการศึกษา




	 	 	 5	หมายถึง	ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นที่	“เห็นด้วยอย่างยิ่ง”
	 	 	 4	หมายถึง	ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นที่	“เห็นด้วย”
	 	 	 3	หมายถึง	ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นที่	“ไม่มีความเห็น”
	 	 	 2	หมายถึง	ผู้ตอบแบบสอบถามมีความคิดเห็นที่	“ไม่เห็นด้วย”




ภาควิชาวิทยาศาสตร์สิ่งแวดล้อม	 คณะสิ่งแวดล้อม	 มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์	 จำานวน	 30	 คน	 เพื่อ
หาความเชื่อมั่นด้วยวิธีสัมประสิทธิ์อัลฟา	 (Cronbach’s	 alpha	coefficient)	ของ	Cronbach	
ผลปรากฏว่า	แบบสอบถามทั้งชุดได้ค่าเท่ากับ	0.9869




	 				 3.1	 ดำาเนินการจัดทำาแบบภาพจำาลองสัญลักษณ์นำาโชคขึ้น	 เพื่อนำาไปใช้ในการดำาเนินการ
เก็บข้อมูลด้วยเครื่องมือแบบสอบถาม
	 				 3.2	 ให้ผู้เข้าเย่ียมชมโครงการฯ	ได้ชมแบบภาพจำาลองสัญลักษณ์นำาโชค	และทำาการประเมิน
ความคิดเห็นลงบนเครื่องมือแบบสอบถาม	จำานวน	200	ชุด	
 4. ก�รวิเคร�ะห์ข้อมูลและสถิติที่ใช้ในก�รวิจัย
	 				 วิเคราะห์ข้อมูลผลท่ีได้จากแบบสอบถามด้วยโปรแกรมสำาเร็จรูป	SPSS	V16.0	 (Statistical	
Package	for	Social	Science)	โดยทำาการวิเคราะห์	ดังนี้
	 				 4.1	 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม	โดยวิเคราะห์การแจกแจงความถ่ี	และหาค่าร้อยละ
		 				 4.2	 ข้อมูลความคิดเห็นของผู้เข้าเย่ียมชมโครงการฯ	โดยทำาการวิเคราะห์หาค่าเฉล่ีย	(mean)
และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน	(standard	deviation)	มีการกำาหนดช่วงคะแนนการวิเคราะห์	ดังนี้
	 	 	 คะแนนเฉลี่ย	4.50	–	5.00	หมายถึง	เห็นด้วยอย่างยิ่ง
	 	 	 คะแนนเฉลี่ย	3.50	–	4.49	หมายถึง	เห็นด้วย
		 	 	 คะแนนเฉลี่ย	2.50	–	3.49	หมายถึง	ไม่มีความเห็น	
	 	 	 คะแนนเฉลี่ย	1.50	-	2.49	หมายถึง	ไม่เห็นด้วย
	 	 	 คะแนนเฉลี่ย	1.00	-	1.49	หมายถึง	ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง
				 	 4.3	 การวิเคราะห์ลำาดับความคิดเห็นโดยรวมของผู้เข้าเย่ียมชมโครงการฯ	 เก่ียวกับต้นแบบ
สัญลักษณ์นำาโชคระบบบำาบัดนำ้าเสียโครงการฯ	 สามารถจำาแนกต้นแบบได้จำานวน	 5	 ผลงาน	 เพื่อหา




	 	 กลุ่มตัวอย่างท่ีทำาการตอบแบบคือ	 ผู้เข้าเย่ียมชมโครงการศึกษาวิจัยและพัฒนาส่ิงแวดล้อม
แหลมผักเบี้ยอันเนื่องมาจากพระราชดำาริ	เพศชาย	มีค่าร้อยละ	31	เพศหญิง	มีค่าร้อยละ	69	อายุของ
ผู้ตอบแบบสอบถาม	อายุตำา่กว่า	12	ปี	มีค่าร้อยละ	9.5	อายุ	12	–	18	ปี	มีค่าร้อยละ	33.5		อายุ		19	-	23	ปี	
มีค่าร้อยละ	16.5	อายุ	 24	 -	35	ปี	มีค่าร้อยละ	20.5	อายุ	 36	 -	60	ปี	มีค่าร้อยละ	19.5	และอายุ
มากกว่า	60	ปี	มีร้อยละ	0.5	
 2. คว�มคิดเห็นโดยรวมของผู้เข้�เยี่ยมชมโครงก�รฯ
	 				 จากการวิเคราะห์ความคิดเห็นโดยรวมของผู้เข้าเยี่ยมชมโครงการฯ	 จำานวน	 200	 คน	 ที่มี
ต่อต้นแบบสัญลักษณ์นำาโชคของระบบบำาบัดน้ำาเสียโครงการฯ	สามารถสรุปได้ดังนี้	(ตารางที่	2)
วารสารสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ปีที่ 23 ฉบับที่ 1 (มกราคม-มิถุนายน 2563)
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ต�ร�งที่ 2: ค่�เฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนม�ตรฐ�นของคว�มคิดเห็นผู้เข้�เยี่ยมชมโครงก�รฯ มีต่อ
ต้นแบบสัญลักษณ์นำ�โชคของระบบบำ�บัดนำ้�เสีย (n=200)
 ผลง�น หัวข้อก�รประเมิน c
~
 S.D. ก�รแปลผล
	 (Mascot	A)	 สื่อถึงระบบบำาบัดนำ้าเสียของโครงการฯ	 4.50	 0.63	 เห็นด้วยอย่างยิ่ง
	 	 รูปร่างหน้าตามีความน่ารัก	 4.49	 0.59	 เห็นด้วย
	 	 สีสันมีความสวยงาม	 4.21	 0.68	 เห็นด้วย
	 	 มีความเป็นเอกลักษณ์	 4.33	 0.76	 เห็นด้วย
	 	 กระตุ้นความสนใจ	 4.30	 0.69	 เห็นด้วย
	 	 มีความโดดเด่น	 4.22	 0.73	 เห็นด้วย
	 	 สามารถจดจำาได	้ 4.30	 0.72	 เห็นด้วย
	 ตัวนำ้า	 สดใสร่าเริง	 4.45	 0.63	 เห็นด้วย
  รวมคะแนนเฉลี่ย 4.35 0.68 เห็นด้วย
	 (Mascot	B)	 สื่อถึงระบบบำาบัดนำ้าเสียของโครงการฯ	 4.29	 0.72	 เห็นด้วย
	 	 รูปร่างหน้าตามีความน่ารัก	 4.51	 0.66	 เห็นด้วยอย่างยิ่ง
	 	 สีสันมีความสวยงาม	 4.27	 0.74	 เห็นด้วย
	 	 มีความเป็นเอกลักษณ์	 4.30	 0.76	 เห็นด้วย
	 	 กระตุ้นความสนใจ	 4.23	 0.75	 เห็นด้วย
	 	 มีความโดดเด่น	 4.25	 0.75	 เห็นด้วย
	 	 สามารถจดจำาได	้ 4.29	 0.74	 เห็นด้วย
	 ตัวนกกระทุง	 สดใสร่าเริง	 4.45	 0.67	 เห็นด้วย
  รวมคะแนนเฉลี่ย 4.32 0.73 เห็นด้วย
	 (Mascot	C)	 สื่อถึงระบบบำาบัดนำ้าเสียของโครงการฯ	 4.22	 0.89	 เห็นด้วย
	 	 รูปร่างหน้าตามีความน่ารัก	 4.32	 0.78	 เห็นด้วย
	 	 สีสันมีความสวยงาม	 4.15	 0.75	 เห็นด้วย
	 	 มีความเป็นเอกลักษณ์	 4.33	 0.71	 เห็นด้วย
	 	 กระตุ้นความสนใจ	 4.29	 0.78	 เห็นด้วย
	 	 มีความโดดเด่น	 4.30	 0.77	 เห็นด้วย
	 	 สามารถจดจำาได	้ 4.40	 0.71	 เห็นด้วย
	 ตัวเงินตัวทอง	 สดใสร่าเริง	 4.35	 0.76	 เห็นด้วย
  รวมคะแนนเฉลี่ย 4.29 0.77 เห็นด้วย
	 (Mascot	D)	 สื่อถึงระบบบำาบัดนำ้าเสียของโครงการฯ	 4.22	 0.76	 เห็นด้วย
	 	 รูปร่างหน้าตามีความน่ารัก	 4.42	 0.70	 เห็นด้วย
	 	 สีสันมีความสวยงาม	 4.14	 0.78	 เห็นด้วย
	 	 มีความเป็นเอกลักษณ์	 4.20	 0.78	 เห็นด้วย
	 	 กระตุ้นความสนใจ	 4.13	 0.76	 เห็นด้วย
	 	 มีความโดดเด่น	 4.20	 0.73	 เห็นด้วย
	 	 สามารถจดจำาได	้ 4.19	 0.77	 เห็นด้วย
	 ตัวออกซิเจน	 สดใสร่าเริง	 4.39	 0.71	 เห็นด้วย
  รวมคะแนนเฉลี่ย 4.23 0.76 เห็นด้วย
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ต�ร�งที่ 2: (ต่อ)
 ผลง�น หัวข้อก�รประเมิน c
~
 S.D. ก�รแปลผล
	 (Mascot	E)	 สื่อถึงระบบบำาบัดนำ้าเสียของโครงการฯ	 3.97	 0.89	 เห็นด้วย
	 	 รูปร่างหน้าตามีความน่ารัก	 4.10	 0.89	 เห็นด้วย
	 	 สีสันมีความสวยงาม	 3.96	 0.87	 เห็นด้วย
	 	 มีความเป็นเอกลักษณ์	 4.08	 0.85	 เห็นด้วย
	 	 กระตุ้นความสนใจ	 4.00	 0.86	 เห็นด้วย
	 	 มีความโดดเด่น	 4.07	 0.83	 เห็นด้วย
	 	 สามารถจดจำาได	้ 4.02	 0.86	 เห็นด้วย
	 ตัวจุลินทรีย์	 สดใสร่าเริง	 4.15	 0.80	 เห็นด้วย
  รวมคะแนนเฉลี่ย 4.04 0.86 เห็นด้วย
	 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นโดยรวมของผู้เข้าเยี่ยมชมโครงการฯ	 ที่มีต่อต้นแบบสัญลักษณ์
นำาโชคมีความคิดเห็นอยู่ในระดับเห็นด้วย	 ทุกผลงาน	 โดยอันดับท่ี	 1	 คือ	 ต้นแบบสัญลักษณ์นำาโชคตัวนำา้	
(Mascot	A)	มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ	4.35	รองลงมาคือ	ต้นแบบสัญลักษณ์นำาโชคตัวนกกระทุง	(Mascot	B)	





	 	 2.1	 ต้นแบบสัญลักษณ์นำาโชคตัวนำ้า	(Mascot	A)
	 	 	 ตามความเห็นของผู้เข้าเย่ียมชมโครงการฯ	ท่ีมีต่อต้นแบบสัญลักษณ์นำาโชคตัวนำา้	พบว่า	





				 	 2.2	 ต้นแบบสัญลักษณ์นำาโชคตัวนกกระทุง	(Mascot	B)
	 	 	 ตามความเห็นของผู้เข้าเย่ียมชมโครงการฯ	ท่ีมีต่อต้นแบบสัญลักษณ์นำาโชคตัวนกกระทุง
พบว่า	 มีระดับความเห็นอยู่ที่เห็นด้วยอย่างยิ่ง	 จำานวน	 1	หัวข้อ	 คือ	 รูปร่างหน้าตามีความน่ารัก	 โดย
มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ	 4.51	 ส่วนความคิดเห็นหัวข้ออื่นๆ	 มีระดับความเห็นอยู่ที่เห็นด้วย	 ดังนั้น	 ต้นแบบ
สัญลักษณ์นำาโชคตัวนกกระทุง	 เป็นต้นแบบสัญลักษณ์นำาโชคมีรูปร่างหน้าตาน่ารักที่สุดจากต้นแบบ
สัญลักษณ์นำาโชคทั้งหมด	5	ต้นแบบ
	 	 2.3	 ต้นแบบสัญลักษณ์นำาโชคตัวเงินตัวทอง	(Mascot	C)
																			ตามความเห็นของผู้เข้าเยี่ยมชมโครงการฯ	ที่มีต้นแบบสัญลักษณ์นำาโชคตัวเงินตัวทอง
พบว่ามีระดับความเห็นอยู่ที่เห็นด้วยในทุกหัวข้อ	 คือ	 สามารถจดจำาได้	 อยู่ในอันดับที่	 1	 มีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ	 4.40	 ซึ่งต้นแบบต้นแบบสัญลักษณ์นำาโชคตัวเงินตัวทองเป็นต้นแบบที่กลุ่มเป้าหมายสามารถ
จดจำาได้มากที่สุดจากทั้ง	5	ต้นแบบ	
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	 	 2.4	 ต้นแบบสัญลักษณ์นำาโชคตัวออกซิเจน	(Mascot	D)
																				 ตามความเห็นของผู้เข้าเย่ียมชมโครงการฯ	 ท่ีมีต่อต้นแบบสัญลักษณ์นำาโชคตัวออกซิเจน
พบว่า		มีระดับความเห็นอยู่ที่เห็นด้วยในทุกหัวข้อ	คือ	รูปร่างหน้าตามีความน่ารัก	อันดับที่	1	ค่าเฉลี่ย
เท่ากับ	 4.42	 รองลงมาคือ	 สดใสร่าเริง	 อันดับที่	 2	 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ	 4.39	 และกระตุ้นความสนใจ	
น้อยกว่าอันดับอื่น	ๆ	อยู่ที่ค่าเฉลี่ยเท่ากับ	4.13
	 	 2.5	 ต้นแบบสัญลักษณ์นำาโชคตัวจุลินทรีย์	(Mascot	E)
																				 ตามความเห็นของผู้เข้าเย่ียมชมโครงการฯ	 ท่ีมีต่อต้นแบบสัญลักษณ์นำาโชคตัวจุลินทรีย์	




	 	 จากการวิเคราะห์อันดับความคิดเห็นโดยรวมของผู้เข้าเยี่ยมชมโครงการฯ	 สามารถสรุปได้
ดังนี้		(ตารางที่	3)
	 จากตารางที่	 3	 เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลด้วย	 Kendall’s	 W	 (Kendall	 coefficient	 of	
concordance)	 พบว่า	 ค่าสถิติ	 Kendall’s	 W	 มีค่าเท่ากับ	 0.37	 เมื่อทดสอบนัยสำาคัญทางสถิติ
ไคสแควร์แล้วได้ค่า		234.031	ที่	df	มีค่าเท่ากับ	4	โดยผลงานต้นแบบสัญลักษณ์นำาโชคมีค่าเฉลี่ยของ
อันดับความคิดเห็นจากผู้เข้าเยี่ยมชมโครงการฯ	ที่แตกต่างกันในแต่ละผลงาน	ที่ระดับนัยสำาคัญ	0.05	
	 โดยผู้เข้าเยี่ยมชมโครงการฯ	 ให้ความเห็นว่า	 อันดับที่	 1	 คือ	 ต้นแบบสัญลักษณ์นำาโชคตัวนำ้า	










  S.D. Rank Mean Rank
	 Mascot	A	 4.35	 0.68	 1	 3.16
	 Mascot	B	 4.32	 0.73	 2	 3.16
	 Mascot	C	 4.29	 0.77	 3	 3.09
	 Mascot	D	 4.23	 0.76	 4	 2.97
	 Mascot	E	 4.04	 0.86	 5	 2.62
หมายเหตุ:	Mean	Rank	คือ	ค่าเฉลี่ยของอันดับในแต่ละกลุ่ม





ระดับสูงสุดคือผลงานต้นแบบสัญลักษณ์นำาโชคตัวนำ้า	 (Mascot	 A)	 มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ	 4.35	 จัดอยู่ใน
อันดับที่	1	ซึ่งมีค่าเฉลี่ยของการจัดอันดับจากทั้ง	5	ผลงานอยู่ที่	3.16	โดยปัจจัยที่ส่งผลต่อความคิดเห็น
ดังกล่าว	คือ	การสื่อถึงระบบบำาบัดน้ำาเสียของโครงการฯ	มีค่าเฉลี่ยเท่ากับ	4.50	จึงถือได้ว่าสัญลักษณ์
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